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ABSTRAK 

Witia Afria Dinita. 2020/20046033. Inovasi E-Poster Audio Visual Pada Materi Asal 
Usul Nenek Moyang Bangsa Indonesia dan Jalur Rempah Pada Masa Praaksara 
Sebagai Media Pembelajaran Sejarah di SMA. Skripsi. Jurusan Sejarah. Fakultas 
Ilmu Sosial. Universitas Negeri Padang. 2024. 
 Kurangnya inovasi dalam penggunaan media untuk pembelajaran sejarah. 
Guru telah menggunakan media saat mengajar di kelas, tetapi terkadang mereka 
menggunakannya dengan cara yang belum inovatif atau hanya memberikan ceramah 
tentang materi. Padahal siswa mengungkapkan keinginan mereka untuk pendekatan 
pembelajaran yang lebih variatif dan menarik, seperti penggunaan gambar, video, dan 
rekaman audio. Oleh sebab itu, diperlukan adanya sebuah media interaktif yang dapat 
digunakan oleh guru dan siswa di dalam proses pembelajaran berupa E-Poster Audio 
Visual.
 Penelitian ini memiliki tujuan untuk merancang dan mengembangkan E-
Poster Audio Visual sebagai media pembelajaran serta melakukan uji kelayakan dan 
uji praktikalitas terhadap media pembelajaran tersebut. Penelitian ini menggunakan 
metode Research and Development (R&D). Model pengembangannya menggunakan 
model ADDIE. Subjek penelitiannya terdiri dari validator, guru, dan siswa. Teknik 
pengumpulan data yang yang dilakukan adalah observasi, wawancara, dan angket. 
Lalu, data tersebut diolah menggunakan teknik analisis data menggunakan analisis 
data skala likert. 
 Hasil dari penelitian ini adalah (1) tahapan analyze yang dimulai dari 
melakukan analisis kebutuhan (2) tahapan design yang dilakukan dengan 
mengumpulkan sumber-sumber referensi; pemilihan media, pemilihan format, dan 
desain awal, (3) tahapan development yang dilakukan dengan melakukan uji 
kelayakan materi dan media kepada validator yang memperoleh hasil 3 dari ahli 
materi yang dinyatakan layak serta 3,46 dari ahli media yang dinyatakan sangat 
layak, (4) tahap implementation dilakukan dengan uji coba media kepada guru dan 
siswa, kemudian dilakukan pengisian angket yang memperoleh hasil 3,6 dari guru 
dengan kategori sangat praktis dan 3,3 dari siswa dengan kategori sangat praktis (5) 
tahap evaluation yang diperoleh dengan wawancara kepada guru dan siswa yang 
disimpulkan bahwa guru dan siswa merasa bahwa E-Poster Audio Visual merupakan 
media yang bermanfaat untuk digunakan di dalam proses pembelajaran. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, E-Poster, Audio Visual, R&D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Guru memiliki peran yang sangat penting dalam mewujudkan suatu 

pendidikan yang bermutu. Dalam hal ini, pengetahuan dan keterampilan yang 

dimiliki oleh guru adalah hal yang paling penting. Sehingga guru harus 

mempelajari dan mengembangkan pengetahuan dan keterampilannya sesuai 

dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat sampai saat ini. Selain itu, 

guru harus mampu mengelola dan memanfaatkan kemajuan teknologi yang ada

untuk melatih peserta didik menjadi berkompeten dan belajar secara mandiri serta 

kreatif. Hal ini sejalan dengan pasal 10 (1) Undang-Undang Pendidik dan Dosen 

tahun 2005 yang menyatakan bahwa guru kejuruan harus memiliki empat 

kualifikasi, yaitu: kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi 

professional, dan kompetensi sosial. 

 Pembelajaran memerlukan perpaduan yang baik antara guru, peserta didik, 

sarana dan prasarana, bahan pembelajaran dan lain-lain untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan. Guru yang menjadi pelaku utama dalam 

pembelajarannya membutuhkan tingkat kreativitas yang tinggi untuk melakukan 

pembelajaran dengan baik. Dalam hal ini Kurikulum Merdeka memberikan 

kebebasan kepada guru untuk menggunakan berbagai metode dan media 

pembelajaran yang dapat menggugah minat, kreativitas, pemahaman dan 

perhatian siswa. 

 Menurut Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi tahun 

2023 penggunaan media teknologi dalam pembelajaran sejarah di Kurikulum 

Merdeka dianggap dapat membuat proses belajar di kelas lebih menyenangkan 

apabila diterapkannya inovasi teknologi dalam sistem pembelajaran di kelas 

tersebut. Sehingga penggunaan media teknologi dalam pembelajaran menjadi alat 

atau sumber yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi kepada 

siswa. Media pembelajaran memiliki keunggulan tersendiri dalam proses belajar 
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mengajar, salah satunya adalah memudahkan siswa dalam berinteraksi dengan 

materi dan memahami materi pembelajaran yang bersifat abstrak. Media yang 

digunakan guru dalam pembelajaran disesuaikan dengan materi atau bahan ajar, 

karena setiap media memainkan perannya masing-masing dalam setiap materi, 

proses penyampaian materi yang dilakukan oleh guru tidak sepenuhnya 

memanfaatkan materi pembelajaran. 

 Sesuai dengan evolusi pola pikir dalam kurikulum merdeka, yang semula 

merupakan gaya pengajaran dengan guru sebagai pusat utamanya, maka kali ini 

dikembangkan lagi dengan siswa sebagai pusat utama. Hal ini dijalankan dengan 

kewajiban pilihan yang harus dimiliki oleh siswa tentang mata pelajaran yang 

dipelajari untuk memperoleh kecakapan yang sama. Suasana pembelajaran dibuat 

lebih interaktif guna memotivasi keaktifan dalam belajar terus menerus. Proses 

awal pembelajaran yang sebelumnya terisolir diubah menjadi gaya belajar 

berjejaring dimana siswa harus memiliki pengetahuan yang luas untuk dapat 

bertukar informasi dengan teman sejawat saat berdiskusi. Dari sekian pesat dan 

cepatnya perkembangan yang terjadi dalam ranah ilmu pengetahuan serta 

kemajuan dari teknologi yang mampu mengimplikasi pada tersedianya berbagai 

fasilitas pembelajaran. Saat ini sudah banyak media pendidikan modern dan 

canggih yang menggunakan teknologi elektronik. Agar kehadiran media cetak 

tetap dapat dijadikan sebagai media pendidikan yang menyenangkan dan tetap 

diminati oleh siswa, maka harus selalu di up to date dari segi isi dan tampilan. 

 Namun, pada kenyataannya berdasarkan hasil observasi penulis selama 

melakukan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMAN 2 Solok Selatan, 

dalam proses pembelajaran guru sudah menggunakan media dalam pembelajaran, 

namun belum dapat mengimplementasikan penggunaan teknologi sebagai media 

pembelajaran secara maksimal seperti yang di harapkan dalam Kurikulum 

Merdeka. Pihak sekolah menyediakan dua sumber belajar saja yang meliputi buku 

paket wajib serta buku LKS atau lembar kerja siswa yang dapat dipergunakan 

sebagai penunjang.  
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 Berdasarkan wawancara, guru menyatakan bahwa pembelajaran yang 

monoton menyebabkan siswa tidak fokus pada pelajaran di kelas. Mereka 

mengatakan bahwa tidak banyak siswa yang memperhatikan pelajaran di kelas. 

Bahkan ketika mereka sibuk dengan aktivitas mereka sendiri, siswa lebih banyak 

mencurahkan perhatian kepada teman sebangkunya. Ada juga siswa yang bosan 

dengan pelajaran dan tertidur di kelas karena pelajaran yang monoton dan hanya 

melihat penjelasan di papan tulis. (Herdin Muhtarom, 2020, hlm. 31). Saat guru 

tengah menjelaskan, siswa sering memfokuskan perhatiannya terhadap teman 

sebangkunya dan melakukan aktivitas lain seperti mengobrol, merenung, buat 

tugas yang tidak ada kaitannya dengan mata pelajaran saat itu, melihat-lihat 

teman yang berjalan dilorong dan tidur.  

 Siswa yang ada di Kelas X Fase E.2 di SMA Negeri 2 Solok Selatan 

kemudian diwawancarai tentang pelajaran sejarah. Mereka mengatakan bahwa 

pelajaran sering menjadi monoton dan tidak menarik. Hal inilah yang 

menyebabkan keinginan siswa untuk belajar sejarah menurun. Selain itu, dalam 

wawancara, siswa menyatakan bahwa mereka mau memperhatikan guru dalam 

proses pembelajaran jika ada hal yang menarik dan menyenangkan di dalam 

proses seperti menampilkan foto atau gambar, menonton video, dan 

mendengarkan musik yang berkaitan dengan pelajaran sejarah sehingga proses 

pembelajaran tidak monoton. 

 Untuk meningkatkan proses pembelajaran sejarah yang lebih menarik dan 

efektif, diperlukan media pembelajaran yang dapat menarik rasa antusias dan 

motivasi belajar sejarah dalam diri siswa. Hal ini bertujuan agar siswa tidak lagi 

menganggap pelajaran sejarah sebagai pelajaran yang membosankan. Motivasi 

belajar dapat ditingkatkan ketika materi disajikan dengan cara yang menarik dan 

relevan bagi siswa, sehingga meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran (Keller, J. M. 2010:1). Media pembelajaran yang ideal sebaiknya 

memiliki kedekatan dengan kehidupan sehari-hari siswa dan relevan dengan 

perkembangan zaman saat ini. Dalam konteks era globalisasi, penggunaan 

teknologi informasi dan komunikasi menjadi suatu keharusan dalam dunia 
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pendidikan (Muhson, 2010:1). Pengintegrasian teknologi ini dapat dimanfaatkan 

untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif, sehingga 

diharapkan dapat memaksimalkan hasil proses pembelajaran. 

 Dalam upaya ini, pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 

menjadi semakin penting. Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah 

penggunaan E-Poster audio visual sebagai media pembelajaran, khususnya dalam 

penyampaian materi sejarah seperti Asal Usul Nenek Moyang Bangsa Iindonesia 

dan Jalur Rempah Pada Masa Praaksara. Media pembelajaran yang menarik, 

seperti e-poster audio visual, dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk 

belajar. Ketika siswa tertarik dengan cara penyampaian materi, mereka cenderung 

lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Media ini dipilih karena memiliki 

kelebihan dalam memadukan berbagai unsur seperti teks, gambar, foto, dan video, 

yang disajikan secara interaktif dalam bentuk poster dengan beberapa slide dan 

poin-poin penting. Disebut sebagai multimedia karena mengandung lebih dari dua 

jenis media di dalamnya. 

 Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ditemui, maka solusi yang 

ditawarkan adalah dengan pengembangan E-Poster audio visual. Karena akan 

membantu peserta didik memahami materi dan mencapai tujuan pembelajaran 

dengan cara yang dirancang oleh guru. Penelitian ini memperkenalkan E-Poster 

audio visual sebagai solusi untuk mengatasi masalah kejenuhan dan 

ketidakantusiasan siswa dalam pelajaran sejarah.. E-Poster Audio Visual ini 

menggabungkan gambar, teks, video, dan elemen audio untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan dinamis. Sehingga peserta didik tidak 

hanya mendengarkan tetapi juga bisa melihat. Jadi, media ini adalah media yang 

komplit. 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka terdapat beberapa 

masalah yang diidentifikasi, yaitu sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan masih terlihat kurang menarik dan 

inovatif. 
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2. Media yang digunakan masih berupa media PPT sederhana dan belum pernah 

menggunakan media berupa inovasi E-Poster audio visual. 

3. Penggunaan pembelajaran berbasis multimedia khususnya smartphone belum 

maksimal dan hanya sebatas menunjukkan video atau PPT pembelajaran 

dalam proses pembelajaran. 

4. Kurangnya media pembelajaran yang praktis, mudah dibawa kemana saja dan 

bisa dibaca kapan saja saat pembelajaran. 

5. Belum ada guru yang mengembangkan media E-Poster audio visual. 

C. Batasan Masalah 

Pembatasan masalah dilakukan untuk mengkaji masalah utama supaya 

mengantisipasi meluasnya suatu permasalahan yang mucul pada identifikasi 

masalah. Pembatasan masalah pada penelitian ini menitikberatkan pada sebuah 

pengembangan inovasi E-Poster audio visual pada materi Asal Usul Nenek 

Moyang Bangsa Iindonesia dan Jalur Rempah Pada Masa Praaksara sebagai 

media dalam pembelajaran sejarah di SMA. 

D. Rumusan Masalah

 Berdasarkan batasan masalah yang peneliti paparkan, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini, yaitu; 

1. Bagaimana cara mengembangkan E-Poster audio visual pada materi Asal Usul 

Nenek Moyang Bangsa Iindonesia dan Jalur Rempah Pada Masa Praaksara 

sebagai media dalam pembelajaran sejarah di SMA? 

2. Bagaimana kelayakan E-Poster audio visual pada materi Asal Usul Nenek 

Moyang Bangsa Iindonesia dan Jalur Rempah Pada Masa Praaksara sebagai 

media dalam pembelajaran sejarah di SMA? 

3. Bagaimana praktikalitas dan efektivitas E-Poster audio visual pada materi 

Asal Usul Nenek Moyang Bangsa Iindonesia dan Jalur Rempah Pada Masa 

Praaksara sebagai media dalam pembelajaran sejarah di SMA? 

E. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan 

pengembangan penelitian ini, yaitu; 



6 
 

1. Untuk mengembangkan E-Poster audio visual pada materi Asal Usul Nenek 

Moyang Bangsa Iindonesia dan Jalur Rempah Pada Masa Praaksara sebagai 

media dalam pembelajaran sejarah di SMA. 

2. Untuk menganalisis kelayakan E-Poster audio visual pada materi Asal Usul 

Nenek Moyang Bangsa Iindonesia dan Jalur Rempah Pada Masa Praaksara 

sebagai media dalam pembelajaran sejarah di SMA. 

3. Untuk menganalisis kepraktisan dan efektivitas E-Poster audio visual pada 

materi Asal Usul Nenek Moyang Bangsa Iindonesia dan Jalur Rempah Pada 

Masa Praaksara sebagai media dalam pembelajaran sejarah di SMA. 

F. Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian yang diharapkan penulis adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

 Secara teoritis, penelitian ini bermanfaat sebagai bahan referensi untuk 

penelitian lebih lanjut, dengan tema yang sama akan tetapi menggunakan 

metode dan teknik analisa yang berbeda, demi kemajuan ilmu pengetahuan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru Media pembelajaran dari hasil penelitian ini diharapkan dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. 

b. Bagi Peserta Didik Sebagai media pembelajaran untuk mempermudah 

proses pembelajaran dikelas. 

c. Bagi Peneliti Dapat digunakan untuk dapat menambahkan pengetahuan 

dalam membuat media pembelajaran E-Poster audio visual yang tepat 

pada saat kegiatan belajar mengajar. 

 

G. Spesifikasi Produk

 Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Poster dikembangkan dalam bentuk digital/elektronik yang telah disisipkan 

cuplikan video dari youtube yang dapat diakses melalui url website 

didalamnya. 
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2. Item yang dikemas dalam bentuk poster digital ini adalah dengan materi asal 

usul nenek moyang bangsa dan jalur rempah pada masa praaksara. 

3. E-poster diedit menggunakan aplikasi Canva. 

4. Gambar yang ada didalam E-Poster bersumber dari internet. 

5. E-Poster dibagikan dalam bentuk PDF dengan kapasitas penyimpanan sebesar 

88 MB. 

6. E-Poster ini dapat diakses melalui smartphone. 

7. Media E-poster hanya dapat digunakan apabila menggunakan akses internet. 

8. Penggunaan E-Poster dapat menekan biaya sehingga lebih hemat dan mudah 

didistribusikan karena berbentuk digital/elektronik.


